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Zaidifikacija ir pasakojimas

Atitinkamas pabégimo
kambario scenarijus ir

projekto saltinis

Sis uzduociy lapas pridedamas prie ,,Nuo nulio iki
virusinio,, edukacinis pabégimo kambario scenarijus,
kurj galima naudoti kartu su projekto istekliais, skirtais
jaunimo naratyvu paremtoms, zaidimo pagrindu

sukurtoms mokymosi patirtims.

Tiksliné grupé ir

14-19 mety jaunuoliai, dirbantys mazose grupése (4-6

poreikiai dalyviai), kuriems nereikalinga ankstesné pabégimo
kambariy patirtis, taciau reikia turéti pagrindiniy
skaitmeniniy jrankiy ir mokymosi bendradarbiaujant
jgudziy.

Trukme 920 minuciy.

Tikslinés kompetencijos

Verslumo kompetencija (kOrybiskumas, iniciatyvumas,

sritys darbas su kitais) ir skaitmeniné kompetencija (turinio
kOrimas, bendravimas, problemy sprendimas
skaitmeninéje aplinkoje).

Tikslai Dalyviai lavina gebéjimq suprasti ir taikyti pagrindines

pasakojimo strukturas zaidimo mokymosi kontekstuose,
integruoti paprastg zaidimo mechanikq j pasakojimo
srautq ir efektyviai bendradarbiauti sprendziant

istorijomis paremtus issUkius.
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Medziagos ir jranga

Spausdintos istorijy kortelés ir uzduocCiy lapai, rasikliai ir
zymekliai, laikmatis, neSiojamieji arba plansetiniai
kompiuteriai su interneto prieiga ir pagrindinés
skaitmeninés priemonés turiniuvi perzioréti ir
bendradarbiauti (pvz., pristatymy ar bendry

dokumenty platformos).

Naudingi istekliai

Trumpi vaizdo jrasai arba straipsniai apie pasakojimg
Svietime, pagrindiniai zaidimo elementy sablonai
(uzduotys, vaidmenys, pazangos zemelapiai),
edukaciniy pabégimo kambariy pavyzdziai ir praktiniai
vadovai, kaip jtfraukti jaunimqg per zaidimais pagrjstg

mokymasi.

Aplinkos paruosimas

Paruoskite erdve bendradarbiavimui mazose grupése,
isdéstykite pasakojimo ir uzduociy medziagg pagal
pasakojimo sekq ir is anksto isbandykite visas
skaitmenines priemones, kad uztikrinfumete sklandy ir

nepertraukiomqg pasakojimo srautq.

Zingsnis po zingsnio

instrukcijos

1 veiksmas - konteksto ir issukio pristatymas (5 min.)
Dalyviai supazindinami su scenarijumi ir patvirtina, kad
supranta savo misijg — pertvarkyti galvosukius taip, kad

jie buty jtraukUs, taciau kartu ir sudétingi.

2 veiksmas - klio¢iy aptikimas (15 min.)
Grupés analizuoja galvosUkiy pavyzdzius naudodamos
jfraukimo konftrolinj sgrasq ir iSvardija konkrecias

nustatytas prieinamumo kliotis.
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3 zingsnis - Jtraukus pertvarkymas (25 min.)

Dalyviai perkuria galvosukius, kad pasalinty nustatytas
kliOtis, iSlaikydami zaidimo sudétingumgq ir atitikdami
kontrolinio sgraso kriterijus.

4 zingsnis — Neurojvairovés adaptacijos etapas (15
min.)

Grupés pritaiko savo perkurtg galvosukj, kad jis atitikty
priskirtg zaidéjo profilj, ir paaiskina, kaip jy pakeitimai
uztikrina prieinamuma.

5 veiksmas - testavimas ir atsiliepimai (15 min.)
Dalyviai iSbando kitos grupés galvosukj naudodami
kontrolinj sqrasq ir patvirtina, ar jis yra visiskai

prieinamas, aiskus ir zaidziomas.

Aptarimo klausimai

Kokj vaidmenj istorija (scenarijus ,,Nuo nulio iki viruso“)
atliko jusy jsitraukime, kurie zaidimo elementai (kodai,
vaidmenys) padéjo jums bendradarbiauti ar islikti
motyvuotiems ir kaip §j pozitrj buty galima pritaikyti

kitoms mokymaosi temoms (jaunimo uzsiémimams) 2

Kuris istorijos momentas (turinio misija) buvo jtraukiantis ir
kodél, kaip issUkiai palaiké arba sutrikdé pasakojimo
eigq ir kg pakeistumeéte, kad mokymosi patirtis buty

aiskesné arba labiau motyvuojanti (besimokantiems)?

Vertinimas ir jvertinimas

Mokytojas vertina mokymosi rezultatus stebédamas
dalyviy jsitraukimaq j istorija, jy gebéjimq susieti iSSukius su
pasakojimo eiga ir bendradarbiavimo efektyvumaq,

papildydamas juos trumpais grupiniais apmastymais
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apie tai, kaip pasakojimo ir zaidimo elementai padéjo

mokytis.

Variacijos ir adaptacija

Mokytojas stebi dalyviy jsitraukimg, bendradarbiavimg
ir gebéjimq susieti uzduotis su istorija ir, naudodamas
trumpus grupinius apmastymus arba griztamojo rysio
uzduotis, jvertina pasakojimo ir zaidimo principy

supratima.

Patarimai

Sutelkite démes;j | istorijg, o ne | pacius galvosukius,
stebékite grupés dinamikq, kad visi buty jsitrauke, ir
bukite pasiruose koreguoti pasakojimo tempaq, jei

dalyviai jstringa ar atsiriboja.
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Finansuojama Europos Sgjungos léSomis. Taciau iSreiSkiamas

poziUris ar nuomoneé yra fik autoriaus (-iy) ir nebttinai atspindi

Europos Sgjungos ar Europos Svietimo ir kultGros vykdomosios

Bendrai finansuoja Rdh<f i . o .
T jstaigos (EACEA) pozitrj ar nuomone. Nei Europos Sgjunga, nei

EACEA negali buti laikoma uz juos atsakinga.
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